Bang! Card Game by Pecuch, Dominik
VŠB – Technická univerzita Ostrava







Prohlašuji, že jsem tuto bakalářskou práci vypracoval samostatně. Uvedl jsem všechny 
literární prameny a publikace, z kterých jsem čerpal.
V Ostravě 29. duben 2016
.................................................
Rád by jsem podeˇkoval panu Ing. Petru Lukášovi za odborné vedení a rady prˇi vypraco-
vání této bakalárˇské práce.
Abstrakt
Cílem bakalárˇské práce je navrhnout a implementovat karetní hru Bang!. První cˇást se
bude zabývat serverem, kde se bude zpracovávat logika hry. Druhá cˇást bude zameˇrˇena
na implementaci rozhraní pro klienta, prˇes které se bude realizovat prˇipojení na server
a zobrazení pru˚beˇhu hry. Trˇetí cˇást zahrnuje návrh a vytvorˇení databáze, kde se budou
ukládat výsledky her.
Klícˇové slova: server, klient, implementace, framework, .NET Framework, C#, databáze
Abstract
Bachelor thesis deals with design and implementation of a Bang! card game. First part
focuses on server, where the game logic is handled. Second part deals with implementa-
tion of user control interface for a player that would create a connection to the server and
display the games progress. The last part describes design and creation of main database,
where game score is stored.
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Seznam použitých zkratek a symbolu˚
OS – Operacˇní systém
HW – Hardware
TCP – Transmission Control Protocol
IP – Internet Protocol
XML – Xtensible Markup Language
SQL – Structured Query Language
ORM – Object-relational mapping
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51 Úvod
Tato práce je zameˇrˇena na vypracování elektronické podoby karetní hry Bang!. Apli-
kace je tvorˇena jako hra prˇes sít’ pro více hrácˇu˚.
Motivací vytvorˇit vlastní elektronickou verzi této hry je to, že tuto konkrétní hru znám
již delší dobu v její stolní podobeˇ a chteˇl jsem jí prˇenést i do elektronické formy.
Cíle byly rozcˇleneˇny do bodu˚, které ve výsledku tvorˇí tuto práci, která je rozdeˇlená
na praktickou cˇást a na teoretickou cˇást.
Praktická cˇást práce, bude rozdeˇlená do cˇtyrˇ bodu˚: spolecˇná knihovna, server, klient
a databáze.
Spolecˇná knihovna bude obsahovat popis herních karet, karet postav a rolí, dále bude
obsahovat definici hrácˇe a jeho vzdálenosti od ostatních hrácˇu˚. Dále zde bude obsažená
logika hry, která se bude rˇídit dle platných pravidel této karetní hry. Spolecˇná knihovna
bude dále obsahovat prˇípravu složiteˇjších zpráv zasálaných na klienta, a dále prˇístup
do databáze, který bude moct být využit jen ze serverové cˇásti. Klient data z databáze
dostane vždy jedineˇ prˇes server.
Druhý bod této práce se bude zabývat návrhem serverové cˇásti. Zde se bude rˇešit
prˇipojení a prˇebírání zpráv zaslaných od klientu˚ a následné zpracování prˇíchozí zprávy.
Na serveru bude vždy aktuální hra a bude se zde zpracovávat její logika.
Trˇetí bod se bude zabývat návrhem klientské cˇásti aplikace. Bude zde grafické roz-
hraní, které bude zprostrˇedkovávat uživatelu˚m hru, a komunikace se serverovou cˇásti,
od které bude získávat aktuální informace týkající se práveˇ probíhající hry. Budou zde
zobrazena data z databáze, která budou získána od serveru. Klient nebude mít prˇímý
prˇístup k databázi.
Poslední bod této praktické cˇásti se bude zabývat návrhem a vytvorˇení databáze, do
které se budou ukládat záznamy z her a informace o hrácˇích.
Teoretická cˇást práce bude rozdeˇlena do trˇí kapitol a to na strucˇný popis pravidel hry,
architekturu aplikace z praktické cˇásti práce a na srovnání prˇedchozích rˇešení této karetní
hry.
První kapitola bude rozdeˇlená do dvou podkapitol. V první podkapitole bude rychlé
seznámení se s touto karetní hrou a v druhé podkapitole budou strucˇneˇ popsána pravidla
hry.
Druhá kapitola se bude zabývat popisem aplikace. Bude rozdeˇlená do cˇtyrˇ podkapi-
tol, které budou odpovídat jednotlivým bodu˚m praktické cˇásti práce. Tyto podkapitoly
budou detailneˇ popisovat chování jednotlivých bodu˚ aplikace.
V poslední kapitole bude popsáno srovnání této práce, s neˇkterými již funkcˇními rˇe-
šeními, které jsou v soucˇasné dobeˇ dostupné.
62 Karetní hra Bang!
V této kapitole budou popsána obecná pravidla karetní hry Bang!.
2.1 Základní informace o hrˇe
Karetní hra Bang! je strategická karetní hra na motivy divokého západu. Hra je urcˇena
pro 3 až 8 hrácˇu˚. V základním rozšírˇení obsahuje 7 karet rolí (role jsou karty, které urcˇují
pozdeˇjší chování ve hrˇe), 16 karet postav (urcˇující vlastnosti daného hrácˇe po celý zbytek
hry a jeho pocˇet životu˚) a 80 herních karet. Herní karty jsou navíc oznacˇeny hodnotami,
jaké mají beˇžné karty: 2-3-4-5-6-7-8-9-10-J-Q-K-A a v kombinaci s: srdce, piky, káry, krˇíže.
Herní karty jsou navíc dvojího druhu, karty s modrým okrajem, které se vykládají na
stu˚l prˇed hrácˇe a prˇidávají mu další vlastnosti a karty s hneˇdým okrajem, které má hrácˇ
v ruce a používá je ke hrˇe. Rozsazení u stolu je du˚ležité v prˇípadeˇ, že se jedná o hru, pro
víc jak 3 hrácˇe, nebot’ se zde rˇeší vzdálenosti od daného hrácˇe k dalšímu v prˇípadeˇ, že je









Obrázek 1: Diagram rozložení hrácˇu˚
2.2 Pravidla hry
V této cˇásti budou strucˇneˇ popsána pravidla této karetní hry.
2.2.1 Role
Cíl každého hrácˇe záleží na roli, kterou si na zacˇátku hry vylosuje (viz Obrázek 2a).
Šerif: musí zabít všechny zlocˇince a odpadlíka.
Banditi: musí zabít šerifa drˇíve, než on zabije je.
7Pomocníci: pomáhají šerifovi a vyhrají, jen když vyhraje on.
Odpadlík: chce se stát novým šerifem, proto musí zabít šerifa jako posledního a zu˚stat
jako poslední hrácˇ ve hrˇe.
2.2.2 Postavy
Každá postava (naprˇ. Obrázek 2b) má unikátní vlastnosti, které mu˚že hrácˇ využívat
po celou hru. Tyto schopnosti ovlivnˇují následující hru a strategii daného hrácˇe. O tyto
schopnosti nemu˚že hrácˇ v pru˚beˇhu hry nikdy prˇijít, navíc daná schopnost nemusí být vy-
užita, když daný hrácˇ nemá zájem. Nábojnice na postaveˇ znázornˇují pocˇet životu˚, které
daný hrácˇ bude mít. V prˇípadeˇ že daný hrácˇ bude šerif, bude mít +1 život navíc. Pocˇet
životu˚ na konci kola také urcˇuje pocˇet karet, které daný hrácˇ mu˚že mít v ruce na konci
svého tahu.
Prˇíklad karet (viz Obrázek 2):
(a) Karta role (b) Karta postavy
Obrázek 2: Ukázka karet postav a rolí.
2.2.3 Herní karty
Herní karty jsou dvojího druhu, jedny, které prˇidávají vlastnosti hrácˇi (karty s modrým
okrajem viz Obrázek 3a) a samotné herní karty, které má hrácˇ v ruce (karty s hneˇdým
okrajem viz Obrázek 3b). Karty s modrým okrajem se vykládají na stu˚l, teprve pak hrácˇ
získává docˇasneˇ jejich vlastnost, tyto karty mohou být odstraneˇny jinými hrácˇi. Karty s
hneˇdým okrajem se využívají na herní akce.
2.2.4 Zahájení hry
Prˇi zacˇátku hry si hrácˇi nejprve vylosují role, poté postavy, pak se rozdají karty (každému
5 karet do zacˇátku). Hru zacˇíná šerif, dále se pokracˇuje ve smeˇru hodinových rucˇicˇek, až
se dojde zpátky k hrácˇi s rolí šerifa. Každé kolo daného hrácˇe zacˇíná sejmutím 2 karet z
balícˇku, nato pokracˇuje zahráním herních karet poprˇípadeˇ vyložením karet na stu˚l. Na
8(a) Prˇíklad karty s modrým okrajem (b) Prˇíklad karty s hneˇdým okrajem
Obrázek 3: Ukázka herních karet.
konci tahu musí mít hrácˇ v ruce tolik karet, kolik má aktuálneˇ životu˚, naprˇíklad v prvním
tahu byl hrácˇi A odecˇten život, v dalším kole si hrácˇ A život neobnovil a má 3 životy, cˇili
na konci svého tahu musí mít pouze 3 karty v ruce. Proto na konci svého tahu hrácˇi
odhazují nadbytecˇné karty.
2.2.5 Konec hry
Hra koncˇí v ru˚zných prˇípadech.
• Šerif umrˇel, protože ho zabil bandita, bandité víteˇzí.
• Šerif umrˇel, nebot’ ho zabil odpadlík, vyhrává odpadlík.
• Umrˇeli bandité a odpadlík, vyhrává šerif.
93 Architektura rˇešení
Obrázek 4: Architektura systému





Spolecˇná knihovna (viz kapitola 3.3) je du˚ležitý základ celé aplikace. Obsahuje defi-
nici herních karet, karet rolí a postav, dále je zde i vytvorˇení kolekcí všech karet. Tato
knihovna zde obsahuje trˇídu s logikou hry a trˇídy pro prˇístup do databáze.
Na serveru (viz kapitola 3.2) se vytvárˇí hra ze spolecˇné knihovny a dochází zde k
prˇístupu do databáze prˇes spolecˇnou knihovnu. Server prˇebírá zprávy od klienta, podle
kterých spustí prˇíslušnou funkcionalitu z logiky hry.
Klient (viz kapitola 3.4) rˇeší zobrazování hry a výsledku˚ z databáze. Veškeré infor-
mace jsou uložené na serveru a klient si je podle potrˇeby vyžádá a zobrazí.
Do databáze (viz kapitola 3.5) jsou ukládány veškeré výsledky, záznamy o tazích,
chatu a informace o hrácˇích. Klient nemá prˇímé spojení na databázi a informace si vyža-
duje prˇes server, který mu pošle prˇíslušné záznamy.
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3.1 Uživatelé
Obrázek 5: Use case diagram práv uživatelu˚
Tato aplikace je víceuživatelský systém. Uživatelé mají dva typy práv (viz Obrázek 5):
• administrátor,
• hrácˇ.
V aplikaci mu˚že administrátor prˇistupovat do správy uživatelu˚ a prˇehledu chyb v
aplikaci, dále má možnost ve výsledcích zobrazit i ostatní hrácˇe a chat, který vedli.
Hrácˇ do administrace nemá prˇístup. Ve výsledcích vidí pouze hry, které sám odehrál,
a chat, který sám poslal.
11
3.2 Server
Obrázek 6: Trˇídní diagram serveru
Server se skládá ze dvou základních trˇíd NetworkServer a Message (viz Obrázek 6).
Statická trˇída NetworkServer udržuje kolekci klientu˚ ve slovníku, kde klícˇem je id
klienta a hodnotou socket, tj. spojení s klientem. Klienta zaregistruje v metodeˇ Reciving,
kde se pro každého klienta vytvorˇí speciální vlákno pro metodu Process (viz Výpis 1),
kde prˇebírá zprávy. Tato metoda prˇevezme zprávu od klienta a následneˇ ji deleguje do
instance trˇídy Message a její metody Parse, kde se tato zpráva parsuje podle prvního slova
a poté se spustí prˇíslušná metoda.
1 if (client == null) return;
2 string message = "";
3 do{
4 try{
5 Stream stream = new NetworkStream(client);
6 var streamReader = new StreamReader(stream);
7 message = streamReader.ReadLine();
8 MessSend.Parse(message, stream, client, g);
9 }
10 catch (Exception e){
11 if (client.Connected == false)
12 message = "q";
13 }
14 } while (!"q".Equals(message));
15 client.Close();
Výpis 1: Ukázka metody Process:
Na rˇádku 1 ve Výpise 1 se otestuje zda prˇipojený klient nenabývá hodnoty null. Dále v
cyklu na rˇádcích 3-17 se cˇte zpráva zaslaná klientem viz rˇádek 9 a následneˇ se deleguje do
instance trˇídy Message viz rˇádek 10. Pokud nastane chyba a klient nebude nadále prˇipojen
na serveru cyklus se pro neˇj ukoncˇí a server klienta odpojí.
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Obrázek 7: Diagram prˇebraní zprávy
3.2.1 Formát prˇedávání zpráv
Mezi klientem a serverem se vymeˇnˇují zprávy ve formátu:
{ [Hlavička], [parametr 1], . . . ,[parametr n] }.
Hlavicˇka ve zpráveˇ znacˇí, jaká metoda se má provést, a parametry se následneˇ využívají
v dané metodeˇ. Ve zpráveˇ se hlavicˇka a parametry oddeˇlují cˇárkou. Parsování zprávy
z jednoho rˇeteˇzce se provádí pomocí cˇárky, kdy se zpráva rozdeˇlí na jednotlivá slova,
která se uloží do pole, kde první prvek je hlavicˇka, podle které se provede prˇíslušná me-
toda, do níž je odesláno pole s parametry. Zpátecˇní zpráva vždy obsahuje hlavicˇku prˇí-
chozí zprávy, aby na klientovi probeˇhlo oveˇrˇení, že se provedla správná metoda. Pokud
zpráva obsahuje složiteˇjší informace, jako je naprˇíklad kolekce, prˇepošle formou XML
(viz kapitola 3.3.5).
Prˇíklad 3.1 (viz Obrázek 7)
Klient pošle zprávu na server "Odhod, 2, Nick", na serveru si zprávu prˇebere trˇída
NetworkServer a následneˇ ji prˇepošle do instance trˇídy Message. V této instanci trˇídy,
v metodeˇ Parse, se zpráva rozparsuje a nacˇež se uloží do pole. Poté se první slovo testuje
ve switchi (viz Výpis 2), po nalezení správné podmínky se provede metoda Odhaz. Po
provedení se odešle zpráva zpátky na klienta, v ní bude jen hlavicˇka Odhod.
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6 NewPlayer(streamWriter, g, tmp);
7 break;
8 case "AllPlayers":
9 AllPlayers(streamWriter, g, tmp);
10 break;
11 case "Health":
12 Health(streamWriter, g, tmp);
13 break; ...
Výpis 2: Ukázka testování zprávy na serveru:
3.2.2 Protokol komunikace
Tento navržený protokol funguje na principu zpráva-odpoveˇd’. Formát zprávy je popsán
v kapitole 3.2.1.
Zahájení komunikace prˇichází vždy od klienta, který zašle zprávu na server a cˇeká na
prˇíchozí odpoveˇd’. Zpráva vždy zacˇíná tzv. hlavicˇkou zprávy, kde je definováno, jaký typ
operace se má provést. Mu˚že pokracˇovat i parametry, pokud si to daná operace vyžaduje.
Po obdržení zprávy na serveru a provedení prˇíslušné operace se naformuluje prˇíslušná
zpráva odpoveˇdi. Musí mít stejnou hlavicˇku, jako meˇla prˇíchozí zpráva, jelikož podle
této se oveˇrˇuje, že se provedla správná operace na serveru. Mu˚že obsahovat i parametry
pokud si to klient vyžaduje. V parametrech zpeˇtných zpráv se mu˚že posílat více kolekcí,
vzhledem k tomu, že se posílá jen rˇeteˇzec, zabalí se kolekce do XML (viz kapitola 3.3.5) a
nato se zašle zpátky na klienta.
Veškeré zprávy jsou popsány v prˇíloze A Tabulce 14.
3.3 Spolecˇná knihovna
Knihovna je cˇást aplikace, která obsahuje definice herních karet, karet postav a rolí. Dále
obsahuje herní logiku, prˇístup k databázi, vytvorˇení zprávy do XML, definice hrácˇe a de-
finice matice, která urcˇuje vzdálenost mezi hrácˇi.
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3.3.1 Karty
Karty jsou nedílnou soucˇástí této hry, proto se musí urcˇit, jak budou vypadat a jak se




Jednotlivé skupiny jsou implementovány samostatneˇ a jsou popsány v následujících trˇech
podkapitolách.
3.3.1.1 Herní karty
Obrázek 8: Trˇídní diagram rozhraní ICards
První skupina karet implementuje rozhraní ICards (viz Obrázek 8). Toto rozhraní ob-
sahuje šest vlastností:
• Front – Prˇední strana karty. Cesta k obrázku.
• Back – Zadní strana karty. Cesta k obrázku.
• Vyber – Výcˇet vlastností karty, zde jsou uvedeny tyto hodnoty: 2-3-4-5-6-7-8-9-10-J-
Q-K-A
• Vyber2 – Výcˇet vlastností, kde jsou uvedeny tyto hodnoty: Piky, Káry, Srdce, Krˇíže
• BlueCard – Prˇíznak, zda daná karta je s modrým okrajem cˇi nikoli.
• IDcard – Unikátní identifikátor karty.
Prˇi vytvorˇení karty je prˇedem nastavený prˇíznak, jaká karta bude s modrým okrajem
a jaká ne. Jediné, co se nastavuje prˇi vytvorˇení karty, jsou cesty k obrázku˚m, nastavení
výbeˇru˚ a ID karty. Prˇíklad vytvorˇení karty viz Výpis 3
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1 Bang bang1 = new Bang(EVyber.krize, EVyber2.sest, 1,
Path.Combine(path, "Bang6krize.png"),
Path.Combine(path,"BangBack.png"));
Výpis 3: Ukázka inicializace ICards:
3.3.1.2 Karty rolí
Obrázek 9: Trˇídní diagram rozhraní IRole
Druha skupina karet rolí implementuje rozhraní IRole (viz Obrázek 9), které obsa-
huje dveˇ stejné vlastnosti pro cesty k obrázku˚m jako v rozhraní ICards. Další vlastnosti
u tohoto rozhraní jsou titul (Titul) a úkol (Quest). Prˇi vytvárˇení jakékoli role jsou všechny
následující vlastnosti nastaveny a nemusí se tak vyplnˇovat další parametr. Tyto vlastnosti
jsou:
• Front – Prˇední strana karty. Cesta k obrázku.
• Back – Zadní strana karty. Cesta k obrázku.
• Viditelnost – Udává, zda daná role mu˚že být zobrazena hrácˇu˚m. Jen role šerifa lze
videˇt.
• Titul – Udává, jak se role jmenuje.
• Quest – Popis, co má role vykonat beˇhem hry.
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3.3.1.3 Karty postav
Obrázek 10: Trˇídní diagram rozhraní IPostava
Karty postav prˇedstavují poslední skupinu karet, jež implementují rozhraní IPostava,
viz Obrázek 10, které opeˇt obsahují dveˇ stejné vlastnosti pro cesty k obrázku˚m, jako v
rozhraní ICards. Obsahují mimo jiné své jméno, pocˇet životu˚ jako i popis schopností
postavy. Tyto vlastnosti jsou:
• Front – Prˇední strana karty. Cesta k obrázku.
• Back – Zadní strana karty. Cesta k obrázku.
• Name – Jméno postavy.
• Health – Pocˇet životu˚ postavy.
• Popis – Popis vlastností postavy.
3.3.1.4 Balícˇky
Obrázek 11: Trˇída CardsPackage
Ve trˇídeˇ CardsPackage, viz Obrázek 11, se vytvárˇí instance trˇíd karet, které jsou zmí-
neˇny v prˇedchozích podkapitolách, jsou postupneˇ prˇidány do kolekcí, které jsou prˇed
zacˇátkem každé hry promíchány.
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Pro herní karty jsou vytvorˇeny dveˇ kolekce, první kolekce Balicek obsahuje promí-
cháné karty pro hru a druhá kolekce BalicekVyhozene obsahuje použité karty, které se
odhodily beˇhem hry. Tato druhá kolekce je beˇhem hry neustále kontrolována, karty v ní
jsou prˇesouvány do první kolekce po prˇekrocˇení limitu peˇti karet, pro zajišteˇní dostatku
karet v herní kolekci.
Karty rolí se vytvárˇí na základeˇ pocˇtu hrácˇu˚ ve hrˇe dle platných pravidel hry (viz
kapitola 2). Po inicializaci hry se karty rolí rozdeˇlí mezi hrácˇe a z této kolekce se odstraní.
Karty postav se vytvorˇí a prˇidají do kolekce stejneˇ, jak herní karty, ale s tím rozdílem,
že po inicializaci hry se rozdeˇlí každému hrácˇi náhodneˇ jedna postava. Dále se již tato
kolekce ve hrˇe nevyužívá.
Server i klient mají svou instanci této trˇídy. Na serveru je vždy platná verze balícˇku.
Klient pravidelneˇ posílá požadavky o synchronizaci svého balícˇku.
3.3.2 Hrácˇ
Obrázek 12: Trˇída Hrácˇ
Trˇída Hrac (viz Obrázek 12) je du˚ležitou soucˇástí této aplikace. Obsahuje unikátní ID
hrácˇe, jeho nick, životy, kolekci karet na stole, kolekci karet v ruce a další informace o
hrácˇi. Dále je zde funkce FirstMove, která prˇidá, na zacˇátku každého tahu, hrácˇi karty do
ruky.
Prˇemísteˇní karet z kolekce karet v ruce do kolekce karet na stole jde jen v prˇípadeˇ, že
karta má prˇíznak modrého okraje.
3.3.3 Vzdálenostní matice
Instance trˇídy RangeMatrix slouží k urcˇení vzdálenosti mezi hrácˇi. Maticí RangeMatrix se
urcˇuje zda aktuální hrácˇ mu˚že použít kartu na vybraného hrácˇe (viz kapitola 2).
Základ této trˇídy tvorˇí dvourozmeˇrné pole, které se alokuje prˇi vytvorˇení. Pokud
bude hra naprˇíklad pro peˇt lidí, bude pole 5x5. Prˇi smrti hrácˇe se provede metoda PlayerStatusCheck,
která v poli zmenší vzdálenost mezi hrácˇi. Pro získání aktuální vzdálenosti se využívá
metoda GetRange. Ta po vložení ID hrácˇu˚ vrátí prˇíslušnou vzdálenost.
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Obrázek 13: Trˇída RangeMatrix
Prˇíklad 3.2 (Hra pro peˇt hrácˇu˚.)
Na zacˇátku hry pro peˇt hrácˇu˚ se vytvorˇí pole, které bude vypadat jako Tabulka 1. Cˇísla
v tabulce urcˇují prˇíslušnou vzdálenost mezi hrácˇi. Beˇhem hry, vypadne hrácˇ 3, následneˇ
se v tabulce na jeho pozici vyplní -1 (viz Tabulka 2), která znacˇí, že daný hrácˇ už nehraje,
poté se prˇepocˇítají vzdálenosti a upraví se v tabulce.
Tabulka 1: Tabulka vzdálenosti na zacˇátku hry
Hrácˇ 1 Hrácˇ 2 Hrácˇ 3 Hrácˇ 4 Hrácˇ 5
Hrácˇ 1 0 1 2 2 1
Hrácˇ 2 1 0 1 2 2
Hrácˇ 3 2 1 0 1 2
Hrácˇ 4 2 2 1 0 1
Hrácˇ 5 1 2 2 1 0
Tabulka 2: Tabulka vzdálenosti po vypadnutí hrácˇe
Hrácˇ 1 Hrácˇ 2 Hrácˇ 3 Hrácˇ 4 Hrácˇ 5
Hrácˇ 1 0 1 -1 2 1
Hrácˇ 2 1 0 -1 1 2
Hrácˇ 3 -1 -1 0 -1 -1
Hrácˇ 4 2 1 -1 0 1
Hrácˇ 5 1 2 -1 1 0
3.3.4 Herní logika
Tato cˇást aplikace zajišt’uje veškerou logiku ve hrˇe, zde se také vytvárˇí celá hra. Skládá se
ze trˇí trˇíd: Game, PravidlaPostav, Pravidla.
Trˇída PravidlaPostav je statická a využívá se jen prˇi použití vlastnosti dané postavy,
pokud samozrˇejmeˇ nemá postava vlastnost, která se provádí automaticky.
Prˇi spušteˇní aplikace se vytvorˇí instance trˇídy Game, viz Obrázek 14, ve které se zpra-
covávájí veškeré herní akce. Prˇi prˇihlášení hrácˇe na server se vytvorˇí instance trˇídy Hrac
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Obrázek 14: Trˇídní diagram herní logiky
a z instance CardsPackage mu prˇideˇlí roli a postavu (viz podkapitola 3.3.2), která se
poté prˇidá do kolekce Hraci. Pokud jsou na serveru již všichni hrácˇi, provede metoda
inicializace, ta rozdá karty všem hrácˇu˚m v kolekci.
Rozdání herních karet probíhá následovneˇ. Z instance trˇídy CardsPackage, z kolekce
Balicek, se vybere prvních peˇt karet, které se z tohoto balícˇku odeberou a prˇirˇadí se
do kolekce prˇíslušného hrácˇe CardInHands. Toto se opakuje pro všechny hrácˇe v kolekci.
Kolekce Hraci se využívá na klientovi i na serveru. V této kolekci je uložen aktuální stav
hrácˇu˚ ve hrˇe. Beˇhem hry jsou v této instanci využívány ru˚zné metody k práveˇ zahraným
kartám, které se projeví v prˇíslušné instanci Hrac zmeˇnou životu˚ a karet v balícˇcích. Na
konci tahu hrácˇe se provede metoda EndGame, ta nastaví dalšímu hrácˇi v kolekci možnost
hry, a aktuálnímu hrácˇi ji zneprˇístupní.
Instance trˇídy Pravidla se využívá pouze v instanci trˇídy Game. Tato trˇída slouží pouze
na oveˇrˇení ru˚zných pravidel beˇhem hry. Naprˇíklad, prˇi oveˇrˇování vzdálenosti prˇi vý-
strˇelu, se prˇi jejím prˇepocˇtu oveˇrˇuje, zda daný hrácˇ má vyložené karty, které zveˇtšují
nebo zmenšují vzdálenost, a podle dané karty vrátí cˇíslo vzdálenosti, které se bud’ prˇicˇte
nebo odecˇte.
Prˇíklad 3.3 (viz Obrázek 15)
Hrácˇ použije kartu Bang. Z klienta se na server odešle tato zpráva UseCard, id karty,
id hráče, id nepřátelského hráče. Na serveru se rozparsuje a v instanci trˇídy Game se
provede prˇíslušná metoda, která neprˇátelskému hrácˇi ubere život. Server zašle na klienta
potvrzení o vykonání jeho požadavku. Klient pro zaktualizování hry zašle automaticky
další zprávu, kterou si vyžádá aktuální data. Server po prˇebrání zprávy si vyžádá kolekci
hrácˇu˚ a následneˇ ji pošle k zabalení do XML zprávy (viz kapitola 3.3.5). Tuto zprávu i s
potvrzením odešle zpátky na klienta, který ji rozbalí a následneˇ zobrazí.
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Obrázek 15: Prˇíklad tahu
3.3.5 XML
Obrázek 16: Trˇídní diagram XML
Neˇkteré zprávy vyžadují strukturované parametry v odpoveˇdi. K tomu lze využít
strukturu XML, které se posílají prˇes server klientovi.
Pro vytvorˇení zpráv slouží instance trˇídy CreateXML, která obsahuje neˇkolik metod
pro ru˚zné zprávy. Výsledkem je vždy XML dokument typu XDocument. Tento dokument
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se pak zpracovává pomocí metod v instanci trˇídy XMLBinaryConverter. Metoda EncodeXML
prˇevezme dokument, posléze jej uloží do memoryStreamu, prˇevede na pole bajtu˚ a nako-
nec ho konvertuje na string rˇeteˇzec. Metoda Decode, zase na druhou stranu prˇebírá string
rˇeteˇzec a z neˇj získá daný XML dokument.
Prˇíklad 3.4
Klient požádá server o aktuální stav hrácˇu˚, ten vytvorˇí instanci trˇídy CreateXML, využije
z této instance metodu AllPlayersAddToXml, do které zašle prˇíslušné kolekce hrácˇu˚, logu,
chatu a instanci trˇídy CardsPackage. Nato z teˇchto kolekcí vytvorˇí XML dokument, který
pošle do metody Encode v instanci trˇídy XMLBinaryConverter, a tento rˇeteˇzec zašle zpátky
na klienta jako odpoveˇd’ na zaslanou zprávu, jenž pomocí metody Decode získá XML
dokumentke zpracování.
Pro názorný prˇíklad se mu˚že uvést ukázka z prˇedchozí kapitoly(viz Obrázek 15)
3.3.6 Prˇístup k databázi
Obrázek 17: Ukázka prˇístupu k databázi
Pro prˇístup k databázi se využívá ORM dle návrhového vzoru Table data gateway, jak
uvádí Martin Fowler v [8].
Každé tabulce odpovídají dveˇ trˇídy, jedna definuje, jak tabulka vypadá v databázi,
prˇíklad trˇídy Game, viz Obrázek 17, a druhá trˇída obsahuje nacˇítání dat, viz trˇída GameTable
v obrázku 17. Jedna instance trˇídy Game odpovídá jednomu záznamu v tabulce v databázi.
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Prˇístup k datu˚m z databáze probíhá po vyvolání prˇíslušné funkce z instance trˇídy
(tabulka)Table, pro prˇíklad GameTable. Pro získání dat a jejich dorucˇení uživateli se vy-
užívají metody, které vrátí bud’ jednu instanci, prˇíklad instance trˇídy trˇídy Game, nebo
více instancí v kolekci.
Každá z metod, které prˇistupují k databázi, musí mít definován prˇíslušný SQL dotaz,
at’ už pro získání dat, nebo jejich úpravu. Dále mu˚že vyžadovat parametry, které se pro
daný dotaz prˇipraví v metodeˇ PrepareCommand. Prˇi získávání dat prˇibude k funkcionaliteˇ
i metoda Read, která prˇipraví instance trˇídy Game.
Pro prˇesun takto získaných dat prˇes server na klienta, slouží zabalení zprávy pomocí
XML, viz kapitola 3.3.5. Pro zabalení cˇi rozbalení dat slouží, v každé instanci teˇchto trˇíd,
metody ToXml a FromXml.
3.4 Klient
V této cˇásti aplikace dochází k veškeré interakci uživatele s hrou. Je zde grafické rozhraní,
které uživateli zobrazuje pru˚beˇh hry. Du˚ležitou soucˇástí je komunikace se serverem, díky
které má uživatel vždy aktuální data a bez které by se klient ani nepustil. Klienta tedy
mu˚žeme rozdeˇlit na trˇi cˇásti:
1. komunikace se serverem,
2. grafické rozhraní,
3. prˇístup k datu˚m z databáze prˇes server.
Jednotlivé cˇásti jsou popsány v následujících trˇech podkapitolách.
3.4.1 Komunikace se serverem
Obrázek 18: Trˇídní diagram trˇíd pro komunikaci se serverem
Trˇída HraOnClient, viz Obrázek 18, je statická trˇída, která udržuje aktuální kolekci a
pocˇet hrácˇu˚ získaných ze serveru a instanci trˇídy CardsPackage, která reprezentuje herní
23
balícˇek (viz kapitola 3.3.1 a její podkapitola Balícˇek). Nachází se zde metoda SetCollection,
ta nejdrˇíve prˇebere rozparsovanou zprávu v kolekci rˇeteˇzcu˚. Zakódovaný parametr v ko-
lekci prˇevede na XML dokument a rozdeˇlí jeho data do kolekcí hrácˇu˚, logu a chatu.
Trˇída MessageOnClient (viz Obrázek 18) je navržena jako singelton, jelikož se k ní
prˇistupuje z ru˚zných cˇástí klienta. Prˇes instanci této trˇídy se prˇipojuje k serveru metodou
StartConection.
Komunikace probíhá následovneˇ. Klient vytvorˇí událost, bud’ automaticky, naprˇ. cˇa-
sovacˇem, nebo reakcí uživatele, naprˇ. použití karty. Zavolá se prˇíslušná metoda, která v
neˇkterých prˇípadech vyžaduje parametry, jako je naprˇíklad id uživatele, nebo jeho nick.
Dle této metody dojde k sestavení hlavicˇky zprávy, viz kapitola 3.2.1, jenž je následneˇ prˇe-
dána metodeˇ SendMessage zajišt’ující komunikaci se serverem pomocí protokolu TCP/IP,
a prˇebírá dveˇ promeˇnné: hlavicˇku zprávy a prˇípadneˇ parametry zprávy. Po obdržení od-
poveˇdi ze serveru dojde k jejímu rozparsování a k otestování o tom, že vše probeˇhlo
v porˇádku. Hlavicˇka odpoveˇdi se musí shodovat s hlavicˇkou zprávy (viz Kapitola 3.2.1)
Obrázek 19: Prˇíklad komunikace se serverem
Prˇíklad 3.5 (viz Obrázek 19)
Uživatel vyloží kartu v hlavním okneˇ MainWindow. Po stisku tlacˇítka Vylož dojde k se-
stavení rˇeteˇzce obsahujícího id hrácˇe a id karty. Tento rˇeteˇzec se zašle do metody Vyloz v
instanci trˇídy MessageOnClient, kde se k tomuto rˇeteˇzci s parametry prˇideˇlí prˇíslušná hla-
vicˇka zprávy (viz Tabulka 14), poté ji prˇes metodu SendMessage zašle na server a cˇeká na
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odpoveˇd’. Po vykonání prˇíslušné funkcionality na serveru vznikne odpoveˇd’, která musí
obsahovat vždy stejnou hlavicˇku jakou server dostal v pu˚vodním požadavku. Podle této
hlavicˇky se na klientovi testuje, zda server provedl správnou funkci.
Po obdržení odpoveˇdi je okamžiteˇ odeslána zpráva o aktualizaci, tato metoda ovšem
nevyžaduje žádné parametry, proto se na server zasílá jen hlavicˇka. Tato konkrétní zpráva
ocˇekává, kromeˇ hlavicˇky zprávy, strukturovaný výstup, proto se výsledek zabalí do XML
dokumentu (viz kapitola 3.3.5). Klient po obdržení odpoveˇdi odešle XML do metody
SetCollecton ve statické trˇídeˇ HraOnClient, kde XML rozbalí a aktualizuje prˇíslušné ko-
lekce.
3.4.2 Grafické rozhraní









Obrázek 20: Formulárˇ prˇihlášení a registrace
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Po spušteˇní aplikace se objeví okno pro prˇipojení a prˇihlášení na server, viz Obrá-
zek 20a. Nejprve uživatel musí vyplnit ip adresu serveru a port, nebo si mu˚že vybrat
ze starších prˇipojení v tabulce, které aplikace ukládá do lokálního souboru. Kliknutím na
tlacˇítko Prˇipoj, se oveˇrˇí zda daný server je online a pokud ano, oveˇrˇí se zda je to herní
server pro hru, pomocí zprávy AreYouBang viz Tabulka 14 v prˇíloze A. Probeˇhlo-li oveˇ-
rˇení úspeˇšneˇ, budou zprˇístupneˇna polícˇka pro vyplneˇní loginu, hesla, ale i tlacˇítka pro
registraci a prˇipojení. Jestliže jedno z teˇchto oveˇrˇení selže, zobrazí se chybová hláška.
Následneˇ se vyplní uživatelské jméno a heslo a prˇihlásí se do hry. Neexistuje-li uživatel,
zobrazí se chybová hláška.
Jestliže uživatel není registrován, nebude moci se prˇihlásit, musí se tak zaregistrovat
v registracˇním formulárˇi, viz Obrázek 20b. Po vyplneˇní formulárˇe uživatel klikne na tla-
cˇítko Registruj. Nastane-li v pru˚beˇhu procesu hlášení chyba, zobrazí se chybová hláška.
Nevznikne-li problém, uživatel se bude moci prˇihlásit do hry.
Obrázek 21: Trˇídní diagram formulárˇe pro prˇihlášení do hry ServerOption
Trˇída ServerOption zajišt’uje veˇtšinu funkcionality formulárˇe na Obrázku 20a.
Prˇi zobrazení formulárˇe se provede metoda initPorts, která vyhledá, zda existuje
soubor, který se nachází ve složce pro aplikaci obsahující historii prˇihlášení a prˇípadneˇ se
nacˇte do kolekce DBports. Tato kolekce se zobrazí ve formulárˇi.
Prˇi vyplnˇování IP adresy se oveˇrˇuje u každého znaku, prˇes metodu UpdateUI, zda
se vyplnˇují cˇísla v intervalu daném pro IPv4. Pokud je zadáno písmeno nebo výsledné
cˇíslo prˇekrocˇí interval, zablokuje se tlacˇítko Prˇipoj. Po úspeˇšném vyplneˇní adresy a portu
klikne uživatel na tlacˇítko Prˇipoj a provede se metoda Connect, která prˇes instanci trˇídy
MessageOnClient zašle na server zprávu AreYouBangServer (viz Tabulka 14). Vrátí-li se
odpoveˇd’ stejnou hlavicˇkou, oveˇrˇení probeˇhlo úspeˇšneˇ a zprˇístupní se komponenty po-
psané výše.
Po vyplneˇní uživatelského jména, hesla a stisku tlacˇítka Prˇihlaš se provede metoda
LoginF, která zašle na server prˇihlašovací údaje opeˇt prˇes instanci trˇídy MessageOnClient.
Odpoví-li server, že uživatel v databázi na serveru neexistuje, zobrazí se hrácˇi chybové
sdeˇlení a bude se muset zaregistrovat.
Pokud uživatel uzavrˇe tento formulárˇ drˇív než se prˇihlásí do hry, objeví se mu dota-
zující okno, zda si opravdu prˇeje ukoncˇit tuto aplikaci.
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Registrace probíhá také prˇes instanci trˇídy MessageOnClient. Po vyplneˇní formulárˇe
(viz Obrázek 20b) a stisknutí tlacˇítka Registruj, se tyto informace odešlou na server, kde
se uloží do databáze. Tuto operaci zajišt’uje v této trˇídeˇ metoda Register. Pokud vyvstane




Nick: Admin Health: 4
Nick: aaa Health:3

















































Obrázek 22: Hlavní okno
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Ukázku grafického rozhraní hlavního okna vidíme na Obrázku 22. Na hlavním okneˇ
se využívá neˇkolik uživatelských komponent. Obslužný kód hlavního okna a popis ko-
monent je popsán v následujících podkapitolách.
Komponenty




Obrázek 23: Trˇídní diagram komponenty CardImage
CardImage komponenta (viz Obrázek 23) je vytvorˇena jako uživatelská komponenta a za-
jišt’uje zobrazení karty posaných v kapitole 3.3.1, navíc obsahuje veškeré informace o karteˇ,
komu karta patrˇí (vlastnost Nick), zda jde o herní kartu atd.
Nastavení této komponenty probíhá prˇes prˇetížené metody SetImage, pomocí kterých
je možno nastavit, o jakou kartu se bude jednat, zda herní kartu, kartu role nebo postav.
U herní karty se dále nastavuje, zda je to karta s modrým okrajem. Parametry PostavaSet
a RoleSet jsou ve výchozím stavu nastaveny na hodnotu false. Spolecˇné vlastnosti, které
se nastavují u každé z této prˇetížené metody jsou sourceImage, který ukládá cestu k ob-
rázku a Player, zde se ukládá hrácˇ kterému komponenta patrˇí. Prˇi nastavování se u všech
metod SetImage nastavuje, zda karta bude zobrazená z prˇední nebo zadní strany, podle
toho kterému hrácˇi patrˇí. Pro balícˇky je zde samostatná metoda SetImagePackage.
Prˇi kliknutí na komponentu se vyvolá událost MouseDown, která prˇedá instanci hlav-
ního formulárˇe MainWindow.Instance prˇíslušné informace, naprˇ.: Player, Nick, atd, podle
typu nastavení této komponenty, zda se jedná o herní kartu, kartu role (RoleSet) nebo po-
stavy(PostavaSet). Pokud se jedná o herní karty hrácˇu˚, zmeˇní jim pozici. U karet v ruce
se karta posune nahoru a u karet na stole se posune dolu˚, aby bylo ukázáno, na kterou
kartu hrácˇ kliknul. Pro zveˇtšení obrázku karet, bez ohledu na nastavení, slouží události
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MouseEnter a MouseLeave. Po prˇejetí myší prˇes komponentu se obrázek zobrazí v nástroji
hlavního okna Image (viz Obrázek 22 s popisem: Zveˇtšená oblast karty) a po opušteˇní
této komponenty se tento nástroj nastaví na null.
PlayerGrid je komponenta, která zobrzuje veškeré informace od jednoho hrácˇe. Tato
komponenta je složena z komonent CardImage. Staticky jsou zde nadefinovány instance
CardImage pro roli a postavu, dynamicky se pak tvorˇí instance pro karty v ruce a karty na
stole. Tato komponenta udržuje hrácˇe, kterému tato komponenta náleží.
Karty na stole a v ruce se umíst’ují do komponent vývojového studia StackPanel (viz
Obrázek 22 Karty na stole a Karty v ruce).
MainWindow
Obrázek 24: Trˇídní diagram hlavního okna MainWindow.
Hlavní okno (viz Obrázek 22) je herním oknem, kde se zobrazují herní karty, výsledky
a další funkcionalita, dochází zde k interakci uživatele s aplikací.
V grafickém rozhraní jsou prˇipraveny již všechny komponenty pro hru od trˇí do
sedmi hrácˇu˚ a jejich následné rozložení. Rozložení komponent PlayerGrid (viz kapitola
3.4.2 a její podkapitola Komponenty) se nastavuje až prˇi vytvorˇení hry v závislosti na
pocˇtu hrácˇu˚.
Ve zdrojovém kódu (viz Obrázek 24), v metodeˇ InitGrids, se komponentám PlayerGrid
nastaví prˇíslušné rozložení na herní ploše, prˇirˇadí se prˇíslušný hrácˇ a uloží se do kolekce
HerniGridy. Každé instanci komponenty PlayerGrid, která je uložena v kolekci, se na-
staví uživatelské jméno, životy, postava a role (viz Obrázek 22). Zde se prˇidávají nebo
odebírají herní karty a komponenty CardImage podle pocˇtu karet v kolekcích hrácˇe (viz
kapitola 3.3.2). Toto zajišt’uje metoda InitCard.
Pro rozlišení hrácˇe, který je zrovna na tahu, se používá metoda GlowGrid, jenž kom-
ponenteˇ PlayerGrid nastaví zelenožlutou zárˇi po obvodu celé komponenty. Dále tato
metoda nastavuje i odlišnou barva nicku a životu˚. Hrácˇ, kterému patrˇí daný klient, bude
mít uživatelské jméno a životy vyznacˇeny cˇervenou barvou, ostatní hrácˇi budou oznacˇení
žlutou barvou (viz Obrázek 22).
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Prˇi vytvorˇení instance této trˇídy je spušt’eˇn cˇasovacˇ. Ten aktivuje každou sekundu
obslužnou metodu tmr_Tick (viz Obrázek 24), která zajišt’uje aktuální kolekci hrácˇu˚ a
jejich karet. Beˇhem hry registruje události, naprˇ.: použití karty Bang nebo konec hry, které
beˇhem hry nastaly a zobrazuje je hrácˇi, prˇípadneˇ mu zprˇístupní funkcionalitu, která je
vázaná na danou událost. V záveˇru hry se hrácˇi zobrazí dialog s tím, která role vyhrála.




Do okna Výsledky (viz Obrázek 25) se uživatel dostane prˇes menu (viz Obrázek 22),
tlacˇítkem Výsledky. Seznamy, které se zde objevují, dostane uživatel prˇes trˇídy, které ob-
starávají získání dat prˇes server z databáze na klientovi (viz kapitola 3.4.3).
V záložce Výsledky se hrácˇi zobrazí veškeré hry, které odehrál na serveru, prˇes který
je prˇipojený. Uživatel s administrátorskými právy vidí všechny hrácˇe a jejich hry (viz
kapitola 3.1). Po výbeˇru hry, v tabulkovém zobrazení, na obrázku oznacˇeno Výbeˇr hry,
se uživateli nacˇtou hrácˇi do v tabulkového zobrazení, na obrázku oznacˇenou Hrácˇi ve
hrˇe, kterˇí se dané hry zúcˇastnili. Pokud se jedná o zrovna aktuální hru, jsou role hrácˇu˚
skryté, a to i pro uživatele s administrátorskými právy. Po výbeˇru prˇíslušného hrácˇe se v
tabulkovém zobrazení Tahy hrácˇe, zobrazí jednotlivé tahy, které hrácˇ beˇhem hry vykonal.
Beˇhem jednoho tahu mu˚že hrácˇ vykonat neˇkolik událostí, které jsou zobrazeny v sekci
pojmenované na obrázku Události ve vybraném tahu s prvním tabulkovým zobrazení. Vý-
beˇrem prˇíslušného tahu se tyto události zobrazí. Jelikož tyto události mohou obsahovat
30
útoky na jiné hrácˇe, proto se v této sekci, ve druhém tabulkovém zobrazení pro neprˇátele
zobrazují i hrácˇi na které byly tyto útoky vedeny.
V záložce Chat se eviduje konverzace hrácˇu˚ v jednotlivých hrách. Hrácˇ, ale uvidí jen
svu˚j text, který napsal. Uživatel s právem administrátora se ovšem mu˚že podívat i na
ostatní hrácˇe.
Obrázek 26: Trˇídní diagram formulárˇe trˇídy Výsledky.
Prˇi každé zmeˇneˇ v tabulkových zobrazení zmíneˇných výše se na server zasílá žádost
o aktuální data pro tabulku, která tuto zmeˇnu vyvolala. Odpoveˇd’ ze serveru má formu
XML (viz kapitola 3.3.5), jelikož se jedná vždy o urcˇitou kolekci dat. Každá z teˇchto tabul-
kového zobrazení má metodu SelectionChanged (viz Obrázek 26) a tato metoda reaguje




Administrace je prˇístupná z nabídky (viz Obrázek 22 tlacˇítko Admin) a to jen uživate-
lu˚m s administrátorským právem (viz kapitola 3.3.2). Pro zobrazení dat v tomto okneˇ se
obdobneˇ jako ve výsledcích využívají trˇídy, které obstarávají správu dat z databáze prˇes
server na klienta (viz kapitola 3.4.3).
Administrátor mu˚že vytvorˇit nového hrácˇe, nebo stávající upravit, poprˇípadeˇ smazat
v záložce Uživatel. V záložce Chyby si mu˚že zobrazit chyby, které se reportují z každého
klienta na server a poté do databáze. Chyby je možné vyexportovat do souboru.
3.4.3 Prˇístup k datu˚m z databáze
Obrázek 28: Prˇíklad trˇídy pro získání dat z databáze na klientovi.
V kapitole 3.3.6 je popsáno ORM pro výmeˇnu dat mezi serverovou aplikací a data-
bází. Vzhledem k tomu, že klient nikdy neprˇistupuje k databázi prˇímo, ale vždy prˇes
server, bylo nutné vytvorˇit Gatewaey trˇídy na klientovi. Trˇídy, které obstarávají práci
s požadavky na data, obsahují metody, které vyšlou požadavek na server do ORM na
metodu, kterou se týká prˇípadný požadavek. Tyto metody mohou pažádat ORM na ser-
veru o DML operace nebo jen získání dat formou dotazu.
Požadavek má vždy tvar:
{ [hlavička], [tabulka], [operace],[parametr 1], . . . ,[parametr n] }.
V odpoveˇdi je veˇtšinou, pokud se nejedná o DML operace, XML s kolekcí dat, která se
zvlášt’ pro každou tabulku dekóduje ve funkcích Decode (viz Obrázek 28). Tato kolekce
se vrátí metodeˇ, která inicializovala tuto žádost na databázi.
Prˇíklad 3.6 (viz Obrázek 28)
Uživatel si chce zobrazit všechny hry, co odehrál v okneˇ pro výsledky (viz kapitola 3.4.2,
podkapitola Zobrazení výsledku˚). Po otevrˇení okna s výsledky, vybere hrácˇe, pokud uži-
vatel není administrátor uvidí jen sebe, stiskne tlacˇítko Zobrazit. Toto inicializuje žádost
na instanci trˇídy GameTab na klientovi a zavolá metodu SelectAll. Tato metoda vyšle na
server žádost o data z databáze ke všem hrám, co uživatel odehrál na tomto serveru.
Na serveru se zašle požadavek do ORM trˇídy GameTable a metody SelectAll. Tato me-
toda vrátí kolekci objektu˚ Game, kterou zabalí do XML a pošle se na klienta. Klient v
instanci trˇídy GameTab XML rozbalí pomocí metody Decode a kolekci objektu˚ typu Game




Datábáze slouží pro ukládání informací z jednotlivých her a také pro získání prˇístupu do
hry. Byla zvolena relacˇní databáze, od Microsoft SQL Server 2014. Relacˇní model data-
báze je zobrazen na Obrázku 29.
Tabulka Player (viz Tabulka 3 ) slouží pro prˇihlašování do aplikace. Dále umožnˇuje
urcˇitým uživatelu˚m dostat se do administracˇního formulárˇe, tím že se atribut Typ nastaví
z výchozího Player na Admin.
Název Typ Délka Klícˇ Null Popis
PlayerID Integer PK ne Primární klícˇ tabulky
Nick Varchar 80 ne Prˇezdívka hrácˇe
Login Varchar 80 ne Prˇihlašovací jméno
Pass Varchar 100 ne Heslo uživatele
Typ Varchar 10 ne Práva uživatele
Ban Char 1 ne Možnost dostat se do hry
Tabulka 3: Tabulka Player
Na zacˇátku každé hry se vytvorˇí nový záznam pro v tabulce Game (viz Tabulka 4),
kde se první vyplní povinné atributy. Po skoncˇení hry se upraví záznam hry a nastaví se
mu datum a cˇas konce hry a víteˇznou roli která vyhrála.
Název Typ Délka Klícˇ Null Popis
GameID Integer PK ne Primární klícˇ tabulky Game
Count_players Integer ne Pocˇet hrácˇu˚ ve hrˇe
Begin DateTime ne Zacˇátek hry
End DateTime ano Konec hry
RoleID Integer FK ano Víteˇzná role
Tabulka 4: Tabulka Game
V další tabulce PlayerIngame (viz Tabulka 5) se každému hrácˇi vytvorˇí záznam pro
práveˇ hranou hru, zde se eviduje, jakou meˇl hrácˇ beˇhem této hry roli, postavu a po skon-
cˇení hry, i kdo tuto hru vyhrál.
Název Typ Délka Klícˇ Null Popis
PIngameID Integer PK ne Primární klícˇ tabulky
EndGame Bollean ano Prˇíznak, který hrácˇ vyhrál hru
GameID Integer FK ne Hra hrácˇe
PlayerID Integer FK ne Hrácˇ ve hrˇe
RoleID Integer FK ne Role hrácˇe
CharID Integer FK ne Charakter hrácˇe
Tabulka 5: Tabulka PlayerIngame
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Beˇhem hry hrácˇ použije neˇkolik tahu˚ (každý hrácˇ beˇhem kola má jeden tah), které se
ukládají do tabulky Move (viz Tabulka 6), kde se na zacˇátku tahu vyplní povinné para-
metry. Na konci tahu se záznam upraví a nastaví se konec tahu a pocˇet životu˚, které hrácˇi
po jeho kole zu˚staly.
Název Typ Délka Klícˇ Null Popis
MoveID Integer PK ne Primární klícˇ tabulky
StartHealth Integer ne Životy na zacˇátku tahu
EndHealth Integer ano Životy na konci tahu
Begin DateTime ne Zacˇátek tahu
End DateTime ano Konec tahu
PlayerID Integer FK ne Tah hrácˇe
GameID Integer FK ne Tah ve hrˇe
Tabulka 6: Tabulka Move
Hrácˇ mu˚že beˇhem jednoho tahu použít neˇkolik karet. Použité karty se evidují v ta-
bulce Event (viz tabulka 7). Zde se zaznamenává jaký typ karty byl zahrán a jak byla karta
použita, zda jako reakce na útok, nebo normální použití beˇhem tahu.
Název Typ Délka Klícˇ Null Popis
EventID Integer PK ne Primární klícˇ tabulky
Card Varchar 50 ne Jméno zahrané karty
Description Varchar 150 ne Popis události
MoveID Integer ano Tah, kterému patrˇí tato událost
Type Varchar 40 ne Typ zahraní karty
Tabulka 7: Tabulka Event
V tabulce Event karty, které byly použity jako útok na jiné hrácˇe, se dále eviduje na
které hrácˇe byly použity. Jelikož ale útoky mohou být i na více hrácˇu˚, evidují se tito hrácˇi
v tabulce Enemies (viz tabulka 8). Tato tabulka je vazební M:N vazby, mezi tabulkou Player
a tabulkou Event.
Název Typ Délka Klícˇ Null Popis
EventID Integer PF ne Primární klícˇ tabulky
PlayerID Integer PF ne Primární klícˇ tabulky
Tabulka 8: Tabulka Enemies
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Pro zobrazení rolí a postav ve výsledcích z databáze slouží dveˇ tabulky. Tabulka RoleT
(viz Tabulka 10), kde se evidují role, a tabulka CharacterT (viz Tabulka 9), kde se evidují
postavy. Tyto tabulky se naplní podle toho, kolik v aplikaci existuje postav a rolí.
Název Typ Délka Klícˇ Null Popis
CharID Integer PK ne Primární klícˇ tabulky
Name Varchar 80 ne Jméno postavy
Health Integer ne Pocˇet životu˚ postavy
Tabulka 9: Tabulka CharacterT
Název Typ Délka Klícˇ Null Popis
RoleID Integer PK ne Primární klícˇ tabulky
Name Varchar 60 ne Název role
Tabulka 10: Tabulka RoleT
V tabulce Error_report (viz Tabulka 11) se zaznamenávají chyby, které se vyskytly beˇ-
hem chodu aplikace na klientovi. Tyto záznamy si pak uživatel s administrátorskými
právy mu˚že vyžádat a zobrazit, nebo poprˇípadeˇ vyexportovat do souboru.
Název Typ Délka Klícˇ Null Popis
ErrorID Integer PK ne Primární klícˇ tabulky
Description Varchar 200 ne Popis chyby
Tabulka 11: Tabulka Error_Report
V tabulce Chat (viz Tabulka 12) se zaznamenávájí zprávy, kterými uživatelé beˇhem
hry komunikují. Uživatel ale v okneˇ kde se zobrazují výsledky, v záložce pro chat, uvidí
pouze své zprávy, jedineˇ administrátor si mu˚že prohlédnout konverzace všech uživatelu˚.
Název Typ Délka Klícˇ Null Popis
ChatID Integer PK ne Primární klícˇ tabulky
Chat Varchar 1000 ne Zpráva napsaná hrácˇem
Inserted DateTime ne Datum vložení
GameID Integer FK ne Chat náležící hrˇe
PlayerID Integer FK ne Chat náležící hrácˇi




































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Srovnání s prˇedchozími rˇešeními bude provedeno na následujících cˇtyrˇech rˇešení, které
budou popsány samostatneˇ v následujících podkapitolách. Tyto rˇešení jsou:
1. KBang!
2. Bang! Video game
3. Prˇedchozí bakalárˇská práce [9]
4. Prˇedchozí bakalárˇská práce [10]
Srovnání s prací KBang!
Tato aplikace [5] je mnohem starší, jedná se o jednu z prvních aplikací, které dovolují
hrát tuto hru v elektronické podobeˇ. Vývoj této aplikace byl nabídnut jako tzv. Open-
Source licence. Aplikace KBang byla vyvíjena v jazyce C a C++ a pro grafické rozhraní
byla použita knihotna Qt4. Tato aplikace meˇla svu˚j vlastní server, na kterém si uživatelé
vytvorˇili hru. Obsahuje klienta, který zobrazuje pru˚beˇh hry a je prˇipojen na server. Hra
hrácˇi nabízí možnost vytvorˇení docˇasného profilu a nastavení profilového obrázku. Gra-
fické prostrˇedí je koncipováno podobneˇ jak bylo navrženo u naší aplikace. Skládá se z
komponent pro hrácˇe, ekvivalent je u mne PlayerGrid a pravdeˇpodobneˇ karty jako je u
meˇ ekvivalent CardImage.
Ukázka hry na Obrázku 30
Srovnání s prací Bang! Video Game
U tohoto rˇešení [6] je srovnání pouze z grafické cˇásti klienta, jelikož se jedná o komercˇní
verzi, která nemá OpenSource licenci.
Tato aplikace má navrženou vlastní grafiku prostrˇedí naprˇ.: karty, postavy atd. Zob-
razení životu˚ je zde znázorneˇno graficky. Tato aplikace je primárneˇ vyvíjena na mobilní
platformy, existuje však i jako desktopová verze na operacˇní systém Windows. Pro An-
droid zatím nebyla zverˇejneˇna žádná verze.
Ukázka hry na Obrázku 31
Srovnání s bakalárˇskou prací od Jana Schovánka
Tato práce [9] byla vytvárˇena jako webová hra pod jazykem Java, kdežto má práce byla
zhotovena jako desktopová hra pod jazykem C#. Základ v této práci tvorˇí klient, server
a databáze podobneˇ jak u této naší aplikace. Data mezi klientem a serverem se prˇenášejí
pomocí JSON, do kterého se zabalí celé kolekce. Podobneˇ jak u naší aplikace, tak v této
jsou dveˇ komponenty Hrácˇ, tato komponenta je podobná mé PlayerGrid (viz kapitola
3.4.2) a komponenta Karta, která je podobná mé komponenteˇ CardImage.
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Na serveru, stejneˇ jako v naší aplikaci, probíhá logika hry a prˇístup k databázi. Klient
ovšem na rozdíl od naší aplikace beˇží v nekonecˇné smycˇce pro prˇíjem zpráv, ale v mém
provedení beˇží cˇasovacˇ, který si aktuální data vyžádavá.
Srovnání s bakalárˇskou prací od Zdenˇka Balickiho
Tato popisována verze [10] je stejneˇ jako ta prˇedchozí (viz podkapitola 4) vyvíjena jako
internetová aplikace pod jazykem Java. Rozdíl mezi prˇedchozí prací (viz podkapitola
4) je ten, že tato obsahuje jednoduchou umeˇlou inteligenci a a možnost o rozšírˇení dal-
ších expanzí této hry. Hra je koncipována podobneˇ jako prˇedchozí a mé rˇešení. Je zde
samostatný server a klienti. Komunikace mezi serverem a klientem probíhá v rámci jed-
noduchých rˇeteˇzcu˚. Mé rˇešení je kombinace XML a jednoduchého rˇeteˇzce, v závislosti na
nárocˇnosti zprávy.
Zhodnocení základních rysu˚ jednotlivých rˇešení vidíme v Tabulce 13.






KBang! ✗ c++ Desktop
Bang! video game - - Mobilní/
desktop
Bc [10] ✓ Java Webová
Bc [9] ✗ Java Webová
Tato aplikace ✗ C# Desktop
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Obrázek 30: Ukázka hry KBang
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Obrázek 31: Ukázka hry Bang! Video game
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5 Záveˇr
Cílem této práce byl návrh a implementace spolecˇenské karetní hry Bang!. Hra byla na-
vržená jako desktopová aplikace v jazyce C#. Výsledkem je funkcˇní aplikace, kterou je
možné reálneˇ používat.
V rámci praktické cˇásti, byl úkol analyzovat a navrhnout funkcˇní server, klienta a ko-
munikaci mezi nimi. Pro ukládání výsledku˚ a informacích o hrácˇi byla zvolena databáze,
konkrétneˇ databáze od Microsoftu s verzí Microsoft Server 2014.
Pro informace o kartách hrácˇích, herní logice a prˇístupu k databázi, byla vytvorˇená
spolecˇná knihovna, ze které klient a server prˇebírají potrˇebnou funkcionalitu.
Na serveru bylo nutné vytvorˇit sít’ovou komunikaci a následné prˇebírání zpráv za-
slaných od klientu˚. Pro tento úcˇel byl použit TCP protokol a prˇebírá pouze zprávy jako
rˇeteˇzce. Dále zde bylo nutné vytvorˇit hru a poté podle zpráv zajistit správné fungování
logiky hry a také zprˇístupnit komunikaci s databázi.
Na klientovi bylo nutné vytvorˇit grafické prostrˇedí a rozpoložení komponent po celé
herní ploše. Výchozí komponenty ovšem v neˇkterých prˇípadech nestacˇily a proto bylo
zapotrˇebí vytvorˇit vlastní komponenty pro hrácˇe a karty. Dále bylo nutné zajistit sít’o-
vou komunikaci se serverem, bez které by klient nefungoval. Tato komunikace zajišt’uje
klientovi veškerá potrˇebná data, jako jsou naprˇíklad data z databáze nebo herní pru˚beˇh.
Poslední du˚ležitou cˇástí této aplikace bylo vytvorˇení databáze, do které by se uklá-
daly výsledky, tahy z her, chyby vzniklé v pru˚beˇhu hry a informace o hrácˇi, jeho prˇe-
zdívka, uživatelské jméno, heslo a jestli má daný hrácˇ zakázaný prˇístup do hry.
Do budoucna bych chteˇl do aplikace vytvorˇit umeˇlou inteligenci, která by nebyla zá-
vislá na serveru. Co se týcˇe výhod a nevýhod aplikace jsem toho názoru, že výhodou je
uzavrˇený systém, kdy nezkušení uživatelé nemohou prˇidávat další karty a nová pravi-
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A Tabulka zpráv
Tabulka 14: Tabulka zpráv
Hlavicˇka zprávy Odchozí parametry Parametry
odpoveˇdi
Popis
NewGame Prˇezdívka Vytvorˇí nového hrácˇe na ser-
veru.
AllPlayers XML Požadavek o získání aktuální
situace hry.
Vyloz ID karty, ID hrácˇe Vyloží kartu hrácˇe, podle jeho
id, z kolekce karet v ruce do
kolekce karet nastole podle id
karty.




Použije kartu hrácˇe na neprˇá-
telského hrácˇe. ID neprˇátel-
ské karty není povinné, jen v
prˇípadeˇ, že se karta neprˇátel-
skému hrácˇi odebírá.
ReactToCard ID karty, ID hrácˇe, ID
neprˇátelského hrácˇe,
typ akce neprˇátelského
hrácˇe na kterou se
reaguje
Reaguje na útok od neprˇá-
telského hrácˇe. ID karty není
nutný parametr v prˇípadeˇ, že
hrácˇ nemá k reakci kartu, pošle
se místo toho -1, která znacˇí ne-
existenci karty.
useChar ID karty, ID hrácˇe, ID
neprˇátelského hrácˇe,
typ akce neprˇátelského
hrácˇe na kterou se
reaguje
Použití schopnosti postavy.
Obsah zprávy se odvíjí od typu
schopnosti postavy. Jediný
povinný parametr je ID hrácˇe.
move ID hrácˇe Provede první tah v kole hrácˇe.
EndMove ID hrácˇe
overNick Prˇezdívka hrácˇe true/false Oveˇrˇí zda zadaný nick není po-
uživán v dobeˇ hry na serveru.
GameOverPlayer ID hrácˇe, ID neprˇátel-
ského hrácˇe
true/false Prˇi smrti hrácˇe, se tento hrácˇ
oznacˇí, že umrˇel. Pokud meˇl
roli sherifa, ukoncˇí se hra
podle pravidel. ID neprˇá-
telského hrácˇe není nutné,
vyplnˇuje se pouze pokud smrt
byla zavineˇná cizím hrácˇem.
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Tabulka 14: Tabulka zpráv
Hlavicˇka zprávy Odchozí parametry Parametry
odpoveˇdi
Popis
ClosedWin Prˇi ukoncˇení okna a pokud
hrácˇ ješteˇ neumrˇel se hra
ukoncˇí. Pokud hrácˇ, který
zavrˇel okno už umrˇel hra
pokracˇuje dále.
Odhod ID karty, ID hrácˇe Odhodí kartu hrácˇe na základeˇ
ID.
Dynamit ID hrácˇe Otestuje zda dynamit vybouch-
nul, pokud ne posune se karta
dynamitu dalšímu hrácˇi.
Prison ID hrácˇe, ID karty true/false Otestuje hrácˇe, který je ve veˇ-
zení, zda se mu podarˇilo, nebo
nepodarˇilo, dostat se z veˇzení.
GetPlayers Pocˇet hrácˇu˚ Získání maximálního pocˇtu
hrácˇu˚ pro hru na serveru.
Obsazeno Pocˇet hrácˇu˚ Získání obsazenosti serveru.






Prˇihlásí uživatele do aplikace.
Register Prˇezdívka hrácˇe, Uži-
vatelské jméno, Heslo
true/false Zaregistruje uživatele na ser-
ver.
GetResults Jméno tabulky, Typ
operace, Parametry dle
operace
XML Získání dat z databáze, nebo je-
jich upravení, smazání a vytvo-
rˇení.
WriteError Popis chyby Zašle záznam chyby na server




XML Odešle zprávu chatu hrácˇe na
server. Klient obdrží aktuální
chat všech hrácˇu˚.
Admin Typ operace, Parametry
dle operace
OK Upraví, smaže nebo vloží zá-




Prˇed spušteˇním serveru je trˇeba nastavit prˇipojovací rˇeteˇzec na databázi, který se nachází
v textovém souboru spolu se serverem. Tento nový rˇeteˇzec musí být na prvním rˇádku a
musí být zakoncˇen tímto symbolem "|". Po spušteˇní serveru se už jen nastaví port na
kterém server bude prˇístupný a pocˇet hrácˇu˚, kterˇí budou na tomto serveru moct hrát (viz
Obrázek 32). Po stisku na tlacˇítko Start se spustí server. Pro prˇípad, kdyby se hra na ser-
veru po ukoncˇení neresetovala je zde tlacˇítko Restart hry, které vynuluje hru.
Obrázek 32: Server
Po spušteˇní klienta se zobrazí okno (viz Obrázek 20a), kde se vyplní prˇíslušná IP adresa
serveru a port. Poté se klikne na tlacˇítko Prˇipoj a následneˇ se vyplní prˇihlašovací údaje.
Pokud není uživatel registrován musí se zaregistrovat prˇes registracˇní formulárˇ (viz Ob-
rázek 20b). Po prˇihlášení se uživateli zobrazí herní okno a po prˇipojení všech hrácˇu˚ zacˇne
hra.
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C Prˇíloha na CD/DVD
• Bin – složka se spustitelným programem.
• Database – složka se zálohou databáze a scripty pro vytvorˇení databáze.
• Doc – složka s textovou cˇástí práce.
• Src – složka s projektem.
• readme.txt – pokyny pro správné spušteˇní aplikace.
